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RESUMO

O estudo trata das conexdes entre corpo, subjatigie tecnologia, perpassadas pelos
principios da cibercultura. O corpo virtual surggmeiramente, valendo-se da relacéo
subjetiva estabelecida com o corpo classico, omtern representacdes e fantasias.
Estas, por sua vez, interferem no vinculo estalolelezom o corpo “classico”, ao passo
que, buscam concretizar-se intermediadas pelagcédcde sintese. Entende-se que a
rede se manifesta enquanto lugar fecundo de pbdades de producéo deste corpo. Os
jogos eletronicos revelam que a relacdo do sumio as representacdes corporais
virtuais possui finalidades multiplas, desde aamzEcdo democratica até busca por
fama.
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RESUMEN

El estudio trata de las conexiones entre cuerpgagesudad y tecnologia, permeadas
por los principios de la cibercultura. El cuerpaual surge, primeramente, valiéndose
de la relacion subjetiva establecida con el cuergdasico, donde abarcan
representaciones y fantasias. Estas, a su vedijdrga en el vinculo establecido con el
cuerpo “classico”, al paso que, intentan concreggzantermediadas por las técnicas de
sintesis. Se entiende que la red se manifiestai@ma lugar fecundo de posibilidades
de produccién de este cuerpo. Los juegos electsémievelan que la relacion del sujeto
con las representaciones corporales virtuales ptisabdades multiplas, desde la
socializacion democratica hasta la busca por fama.

Palabras-claves: Cuerpo. Tecnologia. Cibercultdtaegos Electronicos. Educacion
Fisica.

ABSTRACT

The study it deals with the connections betweenypasdbjectivity and technology,
related to the principles of the cyberculture. Viréual body appears, first, using itself
the established subjective relation with the ctassidy, where representations and
fancies fit. These, in turn, intervene with the th@stablished with “the classic” body,
to the step that, they search to materialize itgaérmediated for the synthesis
techniques. The net is understood that if maniidsle fruitful place of possibilities of
production of this body. The electronic games diselthat the relation of the citizen
with the virtual corporal representations posseskiphe purposes, since the democratic
socialization until search for fame
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INTRODUCAO

O emprego corrente das tecnologias de informag@meinicacéo (TICs) em multiplas
atividades do convivio humano constitui-se comonblema de um processo, posto em
marcha gracas aos constantes avanc¢os testemunhadosmpo tecno-cientifico ao
longo das Ultimas décadas. Estes desencadearamsémeade transformacdes no
cenario econdmico, soécio-politico e cultural, devi introducdo e consolidacédo de
novos dispositivos gerados a partir desse movimento

Combinando inumeros recursos computacionais darnmdfiica, com o influente
potencial comunicativo da internet, as TICs inaagunao apenas novos instrumentos
capazes de mediar a relacdo mundo-sujeito, magtamina nova dimenséo regida por
entidades puramente digitais, denomineitberespacqLEVY, 1999).

O ciberespaco (também chamado de rede) represemalco principal, no qual
multiplas formas de socializagéo de individeodine se concretizam e se desdobram.
Este fendmeno traz consigo a insurgéncia de uma noydalidade de cultura que
permeia relacdes intra e interpessoais, e € peampatbs recursos e aplicativos
caracteristicos dessas tecnologiascildercultura Definida como “o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticastdudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crestindo ciberespaco” (LEVY,
1999, p.17), a cibercultura, atualmente, vem aghmilo inUmeras &reas do
conhecimento em torno de suas tematicas emergéaesjuais, o corpo tem adquirido
crescente atencao.

Na perspectiva de Le Breton (2003), essa nova&elastabelecida entre individuo,
tecnologia e cibercultura, mediatizada por taipaigtivos, constitui-se numa espécie de
“contagem regressiva’ para a chegada de um futwrgual, o corpo, deixa de existir.
Segundo ele, ciberespaco “é um modo de existéoampleto, portador de linguagens,
de culturas, de utopias” (p. 141). E enfatiza @ie €iberespaco) se constitui como:

Um mundo em que as fronteiras se misturam e eno QOEP0O Se apaga, em que 0 outro
existe na interface da comunicagdo, mas sem cegpoosto, sem outro toque além do
toque no teclado do computador, sem outro olhan di& olhar da tela.(p. 142)

No entanto, na contemporaneidade, a corporeidadespaco da rede, demonstra nédo
enveredar-se pelo caminho do desaparecimento, @oado, parece estar diante de
novas alternativas de se manifestar em contextokigares outros, mediados
tecnologicamente e regidos pela légica centradaidé@ de virtualizacadd. Esta
(I6gica), por sua vez, perpassa um grande numerartééatos culturais, atrelados a
essas interfaces, cada vez mais fluentes naatiiadade da informacéao

O corpo, vivente no contexto das realidades vistugcritas no ciberespaco, representa
uma das portas de entrada pela qual, a corporeidexhe condicbes de adentrar o
ciberespacgo, e consequentemente, originar novosndd “ser”, de significados,
experiéncias e relacdes, fruto do embricamentod®oce cibercultura/tecnologia. Vale
ressaltar que, este ensejo, seduz pelas possi@tidde galgar novas “poténcias”
(corpdreas ou nao) vinculadas a estética, ubig@idaatessibilidade.

! O conceito de virtualizagdo aqui abracado, ap@iara Levy(1996). Na concepcdo do autor, virtual
expressa aquilo que existe enquanto “poténcia”,arcato. Neste caso, virtualizar, alerta Levy(1996)
ndo quer dizer desrealizar, e sim elevar a poténcia
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Parece estar (ex)posta a tensdo criada por coreepefativas a interacdo entre as
novas tecnologias e a corporeidade, na qual, estdla entre a possibilidade de
consolidar formas de existéncia alternativas essgosto “desaparecimento”, e é com
base nesta, que surgem as indagacbes que nortsgmTestudo: qual a natureza do
corpo presente no contexto do ciberespaco? Quagtages entre corpo, subjetividade
e cibercultura? Qual é/sdo o(s) lugar(es) do carg® ambientes virtuais dos jogos
eletrénicos?

Buscando enfrentar tais questionamentos o presstbelo busca um didlogo com a
literatura, especialmente com Levy (1999), Le Bret®003), Wunenburguer (2006),
Noébrega (2007), Haraway (2000), Moura (2002) deatreos. O estudo dialoga ainda
com uma matéria da Revista Veja publicada em 20€3iveos saberes da experiéncia
em ambiente virtuais, na condi¢do de usuério/jogattoum dos autores.

O objetivo deste estudo se foca sobre as pontstestes entre 0 movimento de difuséo
dos novos artefatos cibernéticos, e seus frutasespecificidade da Educacéo Fisica, o
corpo e sua cultura. Nesse aspecto, acredita-se agueelacdes corpo, sujeito e
tecnologia/cibercultura, necessitam de andlises geeclem, de forma mais
aprofundada, suas intersecdes e tensbes, conteatwkd com a dinamica socio-
cultural do cotidiano, para assim, reconhecer assibiidades e necessidades de
intervencao pedagogica.

DA VIRTUALIDADE CORPORAL A CIBORGUIZACAO

A principio, € preciso esclarecer que, a virtual@ladostuma, equivocadamente, ser
contraposta com a idéia de real(idade). Estaipalgio, de fato, representa ndo apenas
um forte indicador da existéncia de uma corrent®mpreensao do que vem a ser
ambas as acepcdes, mas também, matéria-prima p@sargéncia de um pensamento
reducionista acerca dos fenémenos ligados a \izag#o. Pois, ao ser compreendido
engquanto antitese do real, ao virtual, por consej@éresta a funcdo de imaginario,
inexistente, ilusério. Sherry TurKleao versar sobre as fronteiras entre real e Vjrtua
em entrevista, alerta que:

[...] se comete um erro grave ao falar-se em wi@dh & em vida virtual, como se uma
fosse real e a outra ndo. Na medida em que asgsegsssam tempo em lugares
virtuais, acontece uma pressao, uma espécie dessgw do desejo humano de tornar
mais permeaveis as fronteiras do real e do virf@lado por CASALEGNO, 1999, p.
118)

Uma das portas de entrada para este tipo de amagaa, muito difundida entre
especialistas e pesquisadores dessa linha, ergeese@uxilio do pressuposto que o
fendbmeno da virtualizacdo, por meio da digitalimapéopiciada pela rede, sugere uma
nova ordem na relacdo espaco-temporal. A matémaetea transmigrar-se em
informacdes digitais, passando a habitar o cibagspEsse movimento, possibilitado

2E professora de Sociologia Massachussets Institut of TechnoldiT), e doutora, por Harvard, em
Psicologia da Personalidade. Suas pesquisas no ocatap relacdo entre as novas formas de
telecomunicacdo e a interacdo no ciberespaco twestiuma referéncia para os especialistas e
estudiosos do assuntdutora de The Second Self: computers and the human srité “Life on the
Screen: identity in the age on the Internet”.
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pela emergéncia da rede, ndo trunca a esséncidadgqge € virtualizado por meio da
digitalizacdo. Assim, ao longo deste ensaio usaseosotermos “classico” e “virtual”,
este para tratar do corpo virtualizado e aquela patar do corpo nédo-virtualizado;
serdo utilizados com o intuito central de facilibaprocesso de dialogo com os autores
aqui evocados.

No que tange ao virtual, no ambito da corporeidsdenenburguer (2006), aponta que
esta aproximacao, tem como berco, nossa relacgetisatbcom o corpo. Relacéo esta
que, desenrola-se em meio a uma série de repre8estaque, por sua vez, “0
modificam, sobrecarregam-no de valores negativospasitivos, transformam seu
estado natural ou suas aparéncias sensiveis”§jp. 19

Com base nesta assercao, temos condi¢cdes de agreecnrpo e sua(s) existéncia(s),
nao mais subordinada(s) unicamente ao que se ttonstir matéria, mas também
enquanto um lugar de signos e significados. Ness@ide, Wunenburguer (2006),
infere que:

Nossa experiéncia de corpo efetivo oscila, poiseamm corpo real [classico] acessivel
ao olhar da ciéncia e a sua manipulacdo, e um carpual feito de possiveis, de
devaneios, de fantasias, de irrealidades que o pstgaziar, expandir, duplicar,
mascarar, ou mesmo fazé-lo desaparecer paulatibtemestduzi-lo a nada em sua
propria vida. (p.193).

A virtualidade do corpo, desde os primordios, cstexicom sua dimensao material.
Pois, este corpo, passivel ao toque, a visdo e@miecimento, no geral, tem sua
naturalidade bio-material ocultada, pelas vestes qudisfarcam, ou até mesmo
reformada quando, por exemplo, apara-se os cabelos.

Desse modo, podemos crer que o0 corpo, desde quemenh passa a viver em
sociedade, vem passando por continuas transforsdggeisiveis, no escopo de se
integrar no mundo humano das rela¢des, mediado quédlara e pelas técnicas de
modificacdo disponiveis. Sendo assim, as técnieasrd ser compreendidas enquanto
fatores condicionantes e impulsores das metamarfiserdem corporal.

De certo, o corpo assinala, em primeira instanema realidade bioldgica, inscrita
obrigatoriamente na materialidade. No entanto,mejar uma nocao capaz de oferecer
profundidade a essa categoria, encontramos NO{PEYE), que, ancorada nas idéias
do filésofo Maurice Merleau-Portyrevela uma nocdo de corpo, enquasgosivel
exemplar De acordo com a autora, 0 corpo, por interméd® skntidos, incorpora-se
do e ao mundo na medida em que percebe seus olpessoas e acontecimentos,
possibilitando a adocdo de um posicionamento didmtemesmo. Enfatiza que, é “[...] a
realidade do corpo que nos permite imaginar, sQulggejar, pensar, narrar, conhecer e
escolher.” (NOBREGA, 2007, p.2).

Ao conceber o corpo enquanto lugar da sensibiligadsesencial compreender alguns
dos fenbmenos que se constituem como objeto dego@rgercepcao. Pois, devido a
sua historicidade, este corpo encarna diferentp8igpao transcurso de sua existéncia;

% Dentre suas produ¢cBes mais marcantes destacaise antituladafenomenologia da percepcana
gual, confronta a idéia de “perceber”, enquantaoatmnunicamente fisioldgico, ao dizer que, 0 corg@m
acolhe simplesmente o mundo com apoio dos sentidlasaneira objetiva e universal, mas o constroi,
valendo-se da subjetividade que lhe é prépria.
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que dialogam com seus modos de apreender o munderdblo, e, portanto, ao
percebé-lo e incorpora-lo.

Analisando a teia de relacfes que, na contempalahei envolve a existéncia corporal,
nota-se o surgimento de uma nova configuracdoagdauto estreitamento acentuado do
vinculo entre 0 ser humano e a maquina dado namasltdécadas. Esta simbiose,
simbolo de um processo de transformacdo sugerittp generalizacdo de novos
dispositivos tecnolégicos, ofereceu a humanidaaeicées propicias para uma seérie de
macro-mudancas sociais, econdmicas e culturaiseeppr consequéncia, impactaram
Nno corpo e sua contextualizacao.

Dentre os principais efeitos decorrentes desse mewo sobressai o surgimento de
uma concepc¢ao de ser humano, ndo mais enquantegdo apenas por estruturas
fundamentalmente bio-fisiol6gicas, e sim, enquarganismo composto, também, de
acOes e reacdes conduzidas por mecanismos ciloesiéEm outros termos, o0 que
presenciamos neste recorte da histéria, é, de@cord Haraway (2000), o nascimento
do ciborgue

Distante da imagem veiculada pelos filmes de ficgdoborgue ao qual se refere este
termo, ndo € composto obrigatoriamente de uma emysrotética, na qual, membros,
orgaos e até mesmo sistemas inteiros, cedem Iugdoayénero de aparelho eletrénico.
Por outro lado, se a “aparéncia” deste organismocné&responde a idéia aqui abracada,
sua “esséncia” é capaz de sintetiza-la sem gratitiesldades. Pois, adotando a idéia
de ciborgue enquanto ser hibrido, dotado de funsfbstituidas e/ou potencializadas
por meio das tecnologias, entende-se que a ligag&iente entre ser humano e
maquina ocorre, ndo (apenas) pela substituicdo stteit@as fisicas organicas por
inorgéanicas, e sim pelo processo de incorporag@aifmizacao, por parte do individuo,
das funcionalidades oportunizadas por estes ajpatelh

Nesse caso, torna-se apropriado ilustrar a idéieileguizacdodo corpo, enquanto
sensivel exemplapor meio davirtualizacdodos sentidos influenciada pelos sistemas
de telecomunicacdo. Levy (1996) ilustra tal fenGmesssociando, por exemplo, ao
telefone, o papel de audicao virtual; assim coros,aparelhos de TV, o papel da viséao.
De fato, ambos os casos refletem a ocorréncia deexpansao da capacidade sensivel,
inerente ao corpo, agenciada por estes dispositikgenciamento que, dilata nao
apenas esta sensibilidade ao estender seu canggdalemas a prépria incorporagédo do
mundo, ao fundar novos meios de percebé-lo.

Deste modo, o fomento das aptidées corporalmerntd#asa proporcionado pela
agregacdo de recursos técnicos e tecnologicos muessos e funcbes de ordem
somatica, reconhece, de maneira concomitante, @ntonsolidacdo do imaginario
ciborg, fruto da hibridacdo humano-méaquina, quarggisténcia do corpo virtual.

O CORPO, O SUJEITO E A REALIDADE VIRTUAL

Em meio a esse cenario, no qual, a carne entrambiose com silicio, em defesa da
virtualidade corpérea, a rede surge como lugarnfidoude estruturas capazes de
comportar transformacfes oniricas, numa tentatieaefbtivar os desejos deer

subentendidos ao sujeito. Desejos que, encontraespex;o classico fatores obstantes e
até mesmo inviabilizantes de seus pressupostosgezal, com sede na oposicao
sustentada pela nogéo de (i) materialidade. Efada pela qual, o ciberespaco, torna-
se 0 mundo, no qual, este corpo “em poténcia”, gbzacondicbes benignas para
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manifestar-se, enquanto cidadédo cosmopolita degpaiade, as fronteiras encontram-se
diluidas nas informacdes do sistema.

Uma das aberturas para esta dimensao, a priose géela afinidade humano-maquina,
enquanto interface de mundos (ndo-virtual e viytudlesse caso, ao apreender
computadores, celulares, videogames e outros dlispss enquanto artefatos sensiveis,
capazes de emitir informacgdes sensoriais ao cpgpaonsequéncia, subentende-se que
a percepcao constitui um dos elementos articuladoeatrais da unidade homem-
maquina.

N&o obstante, ao atingir instancias espaciais raantas na trama da rede, “estdo em
operacdo nao somente os sentidos especializadss praje¢éao do corpo, todo ele, em
simulacdo nos ambientes virtuais.” (XAVIER, 2005,1475). Desse modo, entende-se
como fruto desta convivéncia, ndo so6 os refor@sdos pela técnica ao corpo classico,
mas a formacdo de novos sitios existenciais, oeste, corpo assume a silhueta de
infinitos “alter egos”.

No que tange ao “(re)nascimento em berco digitadtyy (1996), destaca a nocao de
virtualizacdo do corpo enquantesplandecéncia/ou projecdo Segundo ele, o corpo
“sai de si mesmao” e alcanca novas velocidadesadsgutros. Inventamos organismos
virtuais para abrilhantar nosso universo sensieal gstar sujeito ao sofrimento. O
autor afirma que, a natureza deste novo “ser’, pgavém de um processo de
desencarnacéo, no qual, o sujeito “abandona”’ sysowemdade costumeira, e segue
rumo a outra forma de existéncia. Nesse caso,ar afitma que, na verdade, trata-se
de uma reinvengdo, uma reencarnagdo, uma mulgabicauma vetorizagcdo, uma
heterogénese do humano. Moura (2002) complemeraei@cinio do autor, declarando
que:

A partir do momento em que consegue conceber-s® ganto de vista flutuante, a
visdo que o sujeito tinha de si tem necessarianggr@emudar. A liberdade individual
passa a estar ligada, entre outros, a possibilidageoducdo de novas figuras a partir
de si, possibilidade essa oferecida pela técnicaocoovo registro do que Fernando
Pessoa chamou “mecanismos de outrar”, isto €, daéptimar (e, no mesmo gesto,
dividir) o eu. (p. 3)

No ciberespaco, a idéia de “eu no mundo”, da lagafeu(s) no(s) mundo(s)”, que, ao
personificar-se neste(s) territério(s), recebe modenacdo especifica devatar Na
linguagem da informatica, esta expressao traduagsenas, por representacao grafica
de usuario que utiliza a realidade virtual. No etda ao buscar as raizes dessa
terminologia, deparamo-nos com significados queordam a religido hindu, onde,
remetem,  fundamentalmente, ao fendbmeno da encarnacd da
transformacao/transfiguracao de figuras divinas.

O imaginario do corpo-avatar enquanto “outro ewmvganhando firmes alicerces,
conforme a rede expande seu numero de “habitaatagida novos ambientes virtuais.
E nestes lugares, onde o sujeito depara-se comremtidade pautada em principios
altamente flexiveis de efetivar-se, onde “[...] @us@ o estilo, compleicdo, para ser o
gue se quer ou € desejado que seja, através ddicdedes sucessivas em técnicas de
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sintese [...]” (XAVIER, 2005, p. 1475). Moura (20020 chamar essa experiéncia de
uma “alucinacéo consensfiareconhece que, de fato,

[...] h& na relacdo do sujeito com a idéia de dedk virtual algo de inevitavelmente
alucinatério e psicético. A absoluta libertacacstgue essa relacdo implica - libertacao
que é sempre desdobramento, libertacdo que é tambéobretudo diluicéo, libertacdo
que € auséncia ao mesmo tempo que € hiperpresemgfui inevitavelmente na
imagem que o sujeito tem de si enquanto subjeeatidddorporea. (p. 3)

Com efeito, a condicdo divisa vivenciada pelo s$ojeio transitar por formas de
existéncia distintas, em geral, limitadas pelasdasc¢antagonicamente expressas
(explicitadas anteriormente), impulsiona a ascen®doberespaco, enquanto lugar que
abunda de possibilidades de ser, viver e sentrymeiis balizadas pelos rigidos ditames
da tangibilidade. Nas realidades virtualmente shthas$, assim como na imaginacgéo, €
possivel saciar a ansia de ser, ostentadas naontomer atributos estéticos, mas
também por uma identidade que, “livra-se das cesrch..], metamorfoseia-se
provisoria ou duradouramente no que quer, sem temeéesmentido do real” (LE
BRETON, 2003, p. 144).

Seguindo por esta linha, tanto Le Breton (2003),afionar que “o individuo [...]
mergulha num mundo do qual [...] se apropria bndca[...]" (p. 144), quanto Moura
(2002), declarando que “[...] podemos ser quem @ue quisermos, numa légica do
‘faz-de-conta’ que transpde para essa experiénizal caracteristicas tipicas do jogo
[...]" (p. 3), reconhecem gque essa dinamica deci@mt@mento (com 0s outros e
consigo), oportunizada pela rede, tem arraigads@es bases, elementos atinentes a
ludicidade.

De fato, o jogo eletrbnico é, frequentemente, exdrmide maneira simplista, enquanto
mero objeto de distracdo. No entanto, este artefaltural, além de um poderoso
subsidio as praticas de lazer, constitui-se comespaco fecundo para a (re)producéo
de significados para o corpo virtual, detentor dgtiplas qualidades heuristicas. Nesse
caso, 0s jogos eletrénicos podem ser apreendidpgeto espelho, no qual, encontram-
se refletidas as quimeras que habitam a virtuadidldcorpo-sujeito, concretizadas sob
a forma do poder-ser e do poder-fazer proporciopattuzs mesmos.

O CORPO E 0S JOGOS ELETRONICOS DA/NA CONTEMPORANKEIDE

Nas as décadas de 60 e 70, época na qual foramzjod os primeiros projetos de
computadores, os games da atualidade encontrampsieusiros ancestrais. Titulos
comoPong Space Invaders Asteroidstornaram-se icones de um periodo, no qual, ndo
somente a industria de jogos eletrbnicos, mas @ripgranformatica ensaiava 0s
primeiros passos em direcdo a sua consolidacéaie facunma sociedade, ainda cética aos
frutos das tecnologias emergentes. Nao obstarfiteteoapelo intrinseco a estes objetos,
nao demorou muito para romper essa e outras lzsreievido a nova

* Conceito inaugurado por William Gibson, escritorta-americano criador da express&o ciberespaco e
do génerocyberpunk dentre suas obras principais, destacamiseromancere reconhecimentos dos
padrbes
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[...] possibilidade de viver o impossivel, de enearum personagem e viver todas as
aventuras que quotidianamente nos estao interdgspor algumas horas, entrar num
mundo de possibilidades inesgotaveis e de o famartoda a seguranca, sem risco real.
(MOURA, 2002, p. 4)

Nesse sentido, percebe-se que, desde entéo, dsfesoa vem sofrendo uma série de
mudancas sensiveis, que, por sua vez, desenrof@raole maneira intima e
concomitante com a insurgéncia de novos dispositilohardware, capazes de estender
seu leque de possibilidades e operacionalizar nfaresmentas de programacao. Foi
em meio a esse contexto marcado por constantesepsog na area, que oS games
encontraram terreno feértii para o seu fomento, aquéminou, dentre outros
desdobramentos, na sua complexificacdo tanto emctaspaudio-visuais, ao ganhar
graficos e sons mais polidos e realistas, quantosean propria jogabilidade, ao se
estabelecerem novas formas de interagdo com seersmi

Ao falar dessa nova interacéo, é fundamental poaianudancas catalisadas no jogo a
partir do movimento de convergéncia tecnolégicae gpermitiu associar as
funcionalidades referentes a computacdo com o<ipéais avancos no campo das
telecomunicacfes, que deram origem a internet. é&mitr a interconexao(LEVY,
1999), a rede contribui para que 0s games tornees{s&cos, nos quais, 0s jogadores
possam interagir, mesmo a distancia, em meio a asuedugares peculiares, em geral,
figurados pela arte, construindo e constituindadadeiras comunidades virtuais, nas
quais

[...] Pode-se viver em uma cidade virtual, ondéese um apartamento uma profisséo,
lazer, vizinhos, amigos; ir a uma sala de espeatacylerguntar pelo caminho a outros
internautas que estdo passeando e etc. A vidaiaswidnteira pode se insinuar na
internet. (LE BRETON, 2003, p.147).

Desse modo, ao conceber estes jogoine enquanto réplicas do mundo real,
reconhece-se tanto a essencialidade de desvendmndigados, praticas e valores que
permeiam a cultura do corpo-virtual vigente negse@texto(s), quanto a cautela
necessaria para lidar com a analise dos mesmdan@ei pondera-los apenas como
imagens, pois “[...] os clones, agentes visivaismarionetes virtuais que comandamos
por nossos gestos, podem afetar ou modificar omtaonetes ou agentes visiveis, e
inclusive acionar a distancia aparelhos ‘reaigjie @ mundo ordinario”(LEVY, 1996).
Ao discorrer a respeito da corporeidade no amhlmghmes do século XXI, observa-se
que, ao contrario da idéia obscura latente na derae Breton (2003), o corpo vem
agregando meérito crescente, tornando-se “o insmtonéeal dos novos mundos
virtuais” (REZENDE, 2005). Nesse sentido, ao aaalis transcorrer da dinamica de
sociabilizacdo oportunizada pela rede, nota-semgesmo apés o alheamehtm corpo

de seus processos comunicativos, a relacdo dostdheds” do ciberespaco com a
linguagem textual, principal entremeio dos relaamentos entre esses individuos,
revela algumas lacunas referentes a sua capacdildadeger estas e outras formas de
interacdo no ciberespaco.

Tais brechas podem ser evidenciadas ao atentar qpaeemplo dosemoticon&
Considerados uma forma paralinguistica de comuag;agstas pequenas sequéncias de

® Ao utilizar este termo, este termo, refiro-me fst@mento do corpo no que tange a sua preseiuz fis
® Descrigdo pormenorizada em: <http:/pt.wikipediglwiki/Emoticon>.
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caracteres, tém como intuito simular/imitar diféesngestos, semblantes, fisionomias e
expressdes de carater corporal, e que, por suaradazem diversos estados do sujeito.
Assim sendo, admite-se que o0 corpo e suas multipflagsentacdes, revelam que este
ndo se constitui apenas enquanto ferramenta aseatai linguagem, mas também é a
propria linguagem. Nesse caso, esse e outros oscusmnilares, estabelecem-se
enquanto tentativas de “[...] preencher lacuna®iries a falta de comunicacgéo corporal
possibilitada face a face, constituindo-se de axlgue simulam as relagdes pessoais”
(BALDANZA, 2006).

Dentre os principais mundos virtuais ascendentesimermédio deste fenémeno, o
Second Lifeproduzido peld.inden Lah desponta devido a sua grande popularidade e
riqueza de recursos graficos tridimensionais. Bsf#jncipio, tem como funcéo central
simular a vida cotidiana, permitindo que seus uesainterajam em diferentes
ambientes, denominadathas, onde sao instituidas e consolidadas uma gama de
relagdes interpessoais, que, por sua vez, indepeddenarrativas lineares e objetivos
preestabelecidos, comuns nos jogos eletronicosicimadis, tornando as acdes
desempenhadas pelos habitantes deste, e outrososngiailares, mais livres e
espontaneas.

Nesse contexto, o avatar surge enquanto a pexsgéb do sujeito neste espacgo, que
dispde de ferramentas que possibilitam uma autegém®r meio dayberdesignno
que tange a atributos fisicos caracteristicos cestetura, raca, sexo e fisionomia. Uma
vez encarnado virtualmente em sua “segunda vidaibdizada pela figura de um
corpo ndo-fisico, inorganico e desterritorializadoysuério € capaz de desempenhar
atividades variadas, em geral, pertencentes ad@utdisocializacao (conhecer pessoas,
trabalhar, manter relagGes sexuais, visitar diteeaspacos) e da economia (atividades
relacionadas ao comeércio ao intrinseco do mundoal)r

A revista Veja (2007) discute essa tematica em naa&special e apresenta algumas
historias, dentre as quais a do lixeiro Antonioliay cujo interesse por esse meio de
existéncia surge em virtude da oportunidade dereglipaua rede de relacionamentos, e
manter contato com individuos de diferentes origemsnaneira democratica, pois nos
limites jogo, ndo ha restricdo quanto a classeakaeiligido, grau de instrucéo, geracao,
género ou raca. No seu depoimento, ele declara que:

[...]Minha intencdo sempre foi dispor de um espagoqual pudesse interagir com
pessoas que eu néo teria chance de conhecer neegld&la engenheiros, advogados,
gente com quem sempre aprendo algo. Quando chegasamo inicio da tarde, eu me
sento em frente ao computador e passo mais déa®is no jogo. E praticamente uma
nova jornada de trabalho [...] (p.21)

Além de uma forma de expressao plastica, o compdnterior de alguns jogos, traz em
si, assim como no mundo cotidiano, a idéia de readto/aptiddo. E o caso dos Jogos
de RPGonling como EverQuest,World of Warcraft,Ragnarok Lineage Il dentre
outros. Nestes, em primeira instancia, o jogadee dgiar um personagem dotado de
caracteristicas, em grande parte, corporeas (fdestreza, inteligéncia e agilidade),
que, por sua vez, sera devidamente contextualizado a tematica especifica que
ornamenta a trama (universos medievais, futurstiasontemporaneos). Em seguida, o
mesmo devera enveredar-se pelas diferentes hsstuia dissidem no enredo central,
objetivando completar missdes e derrotar adversagoe lhe renderdo experiéncia e
recompensas, e assim, “ganhaiVeis que permitam evoluir suas pericias basicas,
tornando seu avatar mais forte.
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Conforme evoluem 0s personagem, acentua-se ummdpasso entre 0s usuarios, em
relagdo aos seus respectivaseis instaurando-se hierarquias simbolicas, sustestada
pela disparidade no grau de evolugcédo de cada @agsone ratificadas pelos sistemas
de ranking, estipulados segundo as normas degaada Assim como no esporte alto-
nivel, muitos desses jogadores estabelecem verdadg@rogramas de treinamento”,
que consistem em horas intensas de jogo, incitpé#s cobica de maximizar o
desempenho de salter egq que rende ao avatar notoriedade na comunidatieiito
game

Esse é o0 caso de Lucas Shaw (Veja, 2007), jogarlgacheEverQuestque chegou a
jogar 12 horas por dia, com a finalidade de alcafmaa e notoriedade no espaco-
tempo do jogo:

[...] Embora se possa chegar ao topo ou perto @ethificil manter a posicao. Eu so
gueria conquistar o respeito das pessoas no jegaJguém no mundo do EverQuest. O
resultado foi que tudo o0 mais passou para segulatho:pminha vida social, a escola e
até a saude. (p.26)

No entanto, apesar de alimentar esta e outrasvpassbbsessdes”, o corpo virtual
juntamente com sudéatralidade barroca”’(WUNENBURGER, 2006, p. 195), dispbe
de um potencial voltado, também, para processasxctissdo. Nesse sentido, entende-se
gue a homogeneizacao de condi¢cdes de criacao etypagcao da corporeidade, presente
nos ambientes virtuais, gera circunstancias fawsapara o rompimento de muitos
paradigmas relativos ao corpo, pois, ao tornaraansanifestacdo apenas um reflexo da
vontade, dissipa-se, nestes lugar, diversos (pregtims apoiados em sua existéncia no
mundo cotidiano.

Dentre os estaldes abalados por este fendmenajtemse a concepgédo “deficiéncia”.
Exemplo disso é experiéncia de Jason Rowe (VEJAY?)2@Que apresenta necessidades
especiais (respira com ajuda de aparelhos e st auxiliado por equipamentos),
que, com a ajuda do jodatar Wars Galaxieg da propria internet, passou a enxergar
outros modos de desempenhar ac¢les, impossibilitpdls corpo classico, e de
estabelecer relacbes com outras pessoas, enquajito,ssem submeter-se aos
(pre)juizos invocados pelo corpo. Jason afirma que:

Minha vida real € bem mais limitada. [...] On-lim&o importa a aparéncia. Os mundos
virtuais reinem as pessoas — e todos estdo na nsgra@ao. No mundo real, elas

podem se sentir desconfortaveis perto de mim atgesie conhecer e descobrir que,
sem levar em conta a aparéncia, eu sou como dl@st®uma vantagem da internet: é
possivel interagir com alguém antes de conhec&itamente. (VEJA, 2007, p.18,19)

Apesar das varias disparidades que compdem a patdes motivacdes articuladoras
do sujeito com sua virtualidade imagética, todas glarecem ser perpassadas pela
l6gica que cré num corpo, “ndo como sujeito, masa@objeto — ndo um objeto de
desejo, mas um objeto de projeto.” (STELARC, citado MENDONCA, 2001, p.4).
Inevitavelmente, a nog¢do do corpo, enquanto “alwagedorma”, mostra evidéncias de
gue o notério paradigma do “corpo perfeito”, coteeno mundo off-line, encontrou no
ciberespaco, com a assisténcia da industria clltuma vasto espaco de difusdo e
reafirmacdo de seus eixos centrais. Desse mod@vatar, assim como ao corpo
classico, foi conferido unstatusndo somente de objeto de projeto, mas também, de
consumo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Valendo-se da construcao tedrica exposta até agoelpe-se que a natureza do corpo
virtual € a expressdo das tensdes (ex)postas ragdcelcorpo classico, suas
intencionalidades e virtualidade concretizadas iparmédio das técnicas de sintese;
entendidas como dispositivos e/ou mecanismos disfieados pelo espaco-tempo
civilizatorios. O ciberespaco por meio da relac@ergica humano-maquina traduz-se
como uma dessas técnicas.

Assim, o jogo eletronico do século XXI, mediado eciteticamente, deixou de ser
somente um sinénimo de distracdo, que tem o lamaodinalidade legitimadora Unica,
tornando-se verdadeiras formas alternativas der \@we sociedade, que, por sua vez,
atraem por suas promessas de viver o impossivexcéntrico e o (in)imaginado. E
inegavel que esses artefatos culturais, assim coumi@as midias, estdo repletos de
valores, préticas e mensagens que perspectivaninfeomédio da insinuacdo de que
corpo € lugar de incompletude/imperfeicdo, promavena mercantilizacao.

No entanto, a interagc&o entre o sujeito e seus®eti(s), ndo deve ser encarada apenas
como uma relagéo passiva de consumo. Nesse semtdi@cado dos internautas por esta
forma de sociabilidade, denota ter como sede a ikiespaco virtual enquanto lugar de
inventar e reinventar a propria vida, o propriopeotE neste espaco que o sujeito tem a
possibilidade de experimentar de maneira autonena sfrer com as san¢des e 0s
traumas trazidos pela sensacéo de fracasso, tarnsu apenas o ambito dos jogos
eletrénicos, mas o proprio ciberespaco, um luga spduz pelo ensejo de conhecer,
sentir e viver o desconhecido, nas infinitas veseglae compdem a imensuravel “selva
digital”.

Em suma, a analise realizada permite inferir qus,astudos relativos a tematica, existe
a acentuada caréncia/urgéncia de maiores probleagadas que contemplem as relagdes
entre corpo, subjetividade e tecnologia, nas didesisreferentes aos limites e
possibilidades do ciberespaco enquanto lugar deéneig/projecéo/representacdo
corporal ndo-encarnada, e que busquem nuancar as desdobramentos desse
fendbmeno na esfera sécio-cultural, tornando poksérestituir um terreno sélido para o
fomento dos debates e reflexdes respeitantes aresieo.

REFERENCIAS

BALDANZA, Renata Francisco. A Comunicacdo no Cilspago: Reflexdes Sobre a
Relacdo do Corpo na Interacdo e Sociabilidade epadgésVirtual. Rio de Janeiro,
2006. Acesso em 22 de jan. 2009. Disponivel em:
<http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2086imos/R1012-1.pHf

CASALEGNO, Federico. Sherry Turkle: Fronteiras dealre do virtual. Revista
Famecos, Porto Alegre, n° 11, p. 117-123, dez..1999

Do jeito que eu quero ser. Veja, Sao Paulo, anm42022, ago. 2007. Edicdo Especial
Tecnologia. Acesso em 18 de dez. 2008. Disponivelm: e
<http://veja.abril.com.br/especiais/tecnologia_200018.htm#

11



“\® xviconbrace
< conice
HARAWAY, Donna. “Manifesto Ciborgue: Ciéncia, Tedogia e Feminismo socialista
no final do século XX". Em: Antropologia do cibomguAs vertigens do pds-humano.
Belo Horizonte: Autentica, 2000.

LE BRETON, David. Adeus ao Corpo: Antropologia ecisdade. Campinas, SP:
Papirus, 2003.

LEVY, Pierre. Cibercultura. S&o Paulo, SP: Ed.1309.
LEVY, Pierre. O que é virtual. Sdo Paulo, SP: Ed.1996.
MENDONCA, Carlos Camargo. Subjetividade e Tecn@oghs novas maquinas

produtoras de corpos. 2001. Acesso em: 22 de n@®@8.2 Disponivel em:
<http://www.ekac.org/mendonca-carlos-produtoras:pdf

MOURA, Catarina. A Vertigem: Da Auséncia Como Luglar Corpo. 2002. Acesso
em: 15 de dez. 2008. Disponivel em: <http://wwwddalsi.pt/pag/moura-catarina-
culturas-vertigem.pdf

NOBREGA, Terezinha Petrlcia da. Merleau-Ponty: 18séifo, o corpo, e 0 mundo de
toda gente! In: Congresso Brasileiro de Ciénciaksjoorte, 2007. Recife. Anais... CD-
ROM. Acesso em 09 de jan. 20009. Disponivel em:
<http://www.cbce.org.br/cd/resumos/129 pdf

REZENDE, Renata. O corpo digital como corpo duglotecnologia purificando as
formas. Rio de Janeiro. 2005. Acesso em 25 de p09. Disponivel em:
<http://www.intercom.org.br/papers/nacionais/2085imos/R1492-1.pdf

TURKLE, Sherry. Life on the Screen. Identity in thge of the InterneNew York,
NY: Touchstone,1997.

. O segundo eu: os computadoresespioito humano. Lisboa:
Editorial Presenca, 1995

WUNENBURGER, Jean-Jacques. O arquipélago imagindoiocorpo virtual. Alea:
Estudos neolatinos. Rio de Janeiro. V.8, n.2 Z006.

XAVIER, Claudio. Cibercorpo: Interface e (In)Fornda¢ Anais IV SOPCOM. Aveiro,
Portugal. 2005

Gilson Cruz Junior

Endereco: Av. General Humberto Paoliello, 90c

Coqueiral de Itaparica, Vila Velha, Espirito Sar@&P: 29102-030.

Email: gilsu05@hotmail.com

Endereco do curriculo na plataforma Lattes:
<http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizap?id=K427204708

12



TN B

Erineusa Maria da Silva

Endereco: Av. Vitéria, 950

Forte S&o Jodao, Vitoria, Espirito Santo. CEP: 29880

Email: esilva@salesiano.com.br

Endereco do curriculo na plataforma Lattes:
<http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizap?id=K4791069U5

Forma de apresentacdo: comunicacao oral. GTT Caeco e Midia
Material necessério: Datashow

13

Anais do XVI Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte e lll Congresso Internacional de Ciéncias do Esporte
Salvador - Bahia - Brasil 20 a 25 de setembro de 2009




